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I 
摘要 
移动游戏是数字信息产业中典型的软件产品代表。但相比于传统的客户端游
戏和网页游戏等，移动游戏的用户忠诚度低、付费意愿也低。 
本文从移动游戏用户的持续使用意愿和付费意愿两个方面来研究移动游戏
的用户行为。首先，本文以技术接受模型、Flow 理论、网络效应和跟风效应为
理论基础，建立了移动游戏持续使用意愿模型，以移动游戏用户的持续使用意愿
为因变量，以感知有用性和感知易用性为中间变量，自变量则包括心流体验、感
知用户规模、感知好友数量、技术兼容和社会兼容。其次，本文以感知价值理论
为理论基础，建立了移动游戏付费意愿模型，以移动游戏用户对虚拟物品的购买
意愿为因变量，自变量则包括功能效用、价格效用、情感价值和社会价值。 
本文采用问卷调研法，前者的调查对象是移动游戏玩家，后者则是采用“游
戏免费+道具收费”模式的移动游戏玩家。对回收的有效问卷，运用 SPSS13.0
和 LISREL8.7 软件分别进行探索性因子分析和验证性因子分析。结果表明，问
卷数据具有较好的信度、收敛效度和区别效度，两个理论模型也具有良好的拟合
指数。假设检验则采用了结构方程建模的方法。 
结果表明，对于移动游戏用户而言，（1）感知有用性直接影响持续使用意愿，
而感知易用性会通过感知有用性间接影响持续使用意愿；（2）心流体验对持续使
用意愿有着显著的影响，同时感知易用性会影响心流体验；（3）感知好友数量对
持续使用意愿的影响是直接的，而感知用户规模的影响则不显著；（4）技术兼容
和社会兼容对持续使用意愿的影响机制不同，其中技术兼容通过感知易用性产生
间接作用，而社会兼容通过感知有用性和感知易用性产生间接作用。对于移动游
戏中虚拟物品而言，用户感知到的价格效用和情感价值与其购买意愿有着正向的
影响，而功能效用和社会价值的作用则不显著。总而言之，本文的结论不仅丰富
了对数字信息产品用户行为的研究，也为移动游戏开发者和运营商提供了重要的
参考价值。 
 
关键词：移动游戏；网络效应；跟风效应 
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II 
Abstract 
Mobile game is a typical software product in digital information industry. Its 
diffusion is very rapidly with the widespread of smart devices and mobile internet, 
and it is considered to be one of the most promising mobile applications. Compared to 
client game and web game, users of mobile game have lower loyalty and lower 
purchase intention. 
This thesis studies users’ behavior of mobile game from two dimensions. First, 
building upon the technology acceptance model, flow theory, bandwagon effect and 
network effect, we propose a research model about the continue intention to use of a 
mobile game. Here the continue intention to use of a mobile game is dependent 
variable, while intermediate variables consist of perceived usefulness and perceived 
ease of use, and independent variables consist of perceived number of users, 
perceived number of peers, technical compatibility and social compatibility. Second, 
we propose another research model about purchase intention of virtual goods in 
mobile game, which is built on the consumer value theory. Here the purchase 
intention of virtual goods in mobile game is dependent variable while independent 
variables consist of function utility, price utility, emotion value and social value.  
We have completed a survey, and respondents of the former model are mobile 
game players while the object of later investigation is players of free-to-play game. 
After the exploratory factor analysis (EFA) with SPSS software and the confirmatory 
factor analysis (CFA) with LISREL software about the valid questionnaires, the 
collected data and instruments have good reliability, convergent validity and 
discriminant validity. Fit indices of the two theoretical models are also good. And 
hypothesis testing is conducted with structural equation modelling. 
The results indicate that, for mobile game users, (1) perceived usefulness directly 
affects mobile game players’ continue intention to use, while perceived ease of use 
affects continue intention through perceived usefulness, (2) flow experience has 
significant effect on continue intention, and it is influenced by perceived ease of use, 
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III 
(3) the influence of perceived number of peers on continue intention is direct and 
significant, meanwhile, the influence of perceived number of users is insignificant, (4) 
both social compatibility and technical compatibility have positive effect on continue 
intention indirectly, and the influence mechanism is different. For virtual goods in 
mobile game, price utility and emotion value have positive effect on purchase 
intention for mobile game players. However, the influence of function utility and 
social value is not significant. Finally, we not only draw a conclusion, but also put 
forward the limitations as well as the avenues for future research. 
 
Key Words: mobile game; network effect; bandwagon effect 
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第 1 章 引言 
1.1 研究背景及意义 
信息经济时代，数字信息产品作为创新产品的典型，其地位越来越重要。数
字信息产品是指，以数字化格式进行信息交换或存储的软件、网络、通讯产品及
其应用载体的硬件产品。而游戏是数字信息产业中一直备受关注的软件产品代
表，其发展是伴随着信息技术和互联网的发展。 
游戏通常被分为三大类：客户端游戏、网页游戏和移动游戏。其中，移动游
戏是伴随着近年来智能移动设备和移动互联网的发展而迅速崛起的，甚至被认为
是最赚钱的移动应用之一。 
业界普遍认为 2013 年是移动游戏元年，而 2014 年则是移动游戏的爆发增长
年。中国游戏产业报告显示，2014 年中国移动游戏市场规模达到 274.9 亿元①，
比 2013 年增长了 144.6%，不仅首次超过网页游戏，同时其增长速度也成为中国
游戏市场中的主要拉动力。根据《2014 年移动游戏市场年度数据分析报告》，截
止 2014 年 11 月中旬，中国移动游戏用户规模为 5.04 亿，比 2013 年增长 62.3%②。
可见，移动游戏已经在中国得到大范围的普及，成为中国人娱乐的重要方式之一。
然而，由于移动游戏玩家的主要心态为放松、消遣和打发碎片化时间等，所以相
比于传统网络游戏，用户留存率明显偏低。因此，探讨影响移动游戏用户持续使
用意愿的因素，即移动游戏用户的使用粘性和忠诚度是非常有意义的。 
同时，目前移动游戏的收费模式主要有两种。第一种是下载一次性收费模式，
即用户下载游戏时需支付一定的金额。第二种是游戏免费、道具收费模式，即用
户下载游戏时不需要花钱，但是如果想要获得更好地游戏体验，需要购买游戏中
的虚拟物品，如道具、装备和游戏币等。后一种收费模式在客户端游戏上是很常
见的，这一现象在移动游戏中也越来越普遍。但是，根据艾媒咨询数据，中国移
动游戏用户对于付费游戏接受程度偏低，97.9%的手游玩家从未为手游付费，而
在付费玩家中，约 77%的玩家近 3 个月内平均每月累计消费 20 元以下③。相比于
                                                             
①中国游戏产业年会,http://www.cgigc.com.cn/d/game_report_2014_brief.pdf,2014-12-17 
②手游界,http://www.shouyoutv.com/chanye/79079.html,2014-11-27 
③艾媒咨询,http://www.iimedia.cn/37174.html,2014-4-25 
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客户端游戏和网页游戏，移动游戏的用户付费比例较低，付费意愿也较弱。因此，
探讨影响移动游戏用户付费意愿的因素，即移动游戏用户购买虚拟物品的动机也
是非常有意义的。 
以往关于游戏的研究中，绝大多数学者们的研究对象都是基于电脑平台的传
统网络游戏，而近年来有少数涉及移动游戏的也局限于手机游戏之一狭义的概念
上。此外，虽然存在虚拟产品相关研究，也有关于传统网络游戏中玩家付费意愿
的相关研究，但是在移动游戏领域研究玩家购买虚拟物品动机的很少，尤其是国
内研究甚少。移动游戏具有移动便携、操作简单、适合碎片化时间等特点，而且
游戏类型以休闲益智等轻游戏为主，游戏用户以轻度用户为主，与传统网络游戏
区别很大，因此有必要单独进行研究。 
基于上述背景，本文认为对移动游戏的用户行为进行深入分析具有重要的
现实价值和理论价值。 
1.2 研究对象与内容 
移动游戏是指使用手机、平板电脑等移动终端设备进行的各种游戏，包括移
动网络游戏与移动单机游戏。首先，移动游戏是移动网络技术的具体应用之一，
因此研究移动游戏的用户使用行为时，采用技术接受模型及相关理论作为理论基
础是合理的。其次，移动游戏也是一种娱乐消费品，玩家在游戏中很容易体验到
全身心投入的感觉，心流体验这一理论应该被纳入讨论范围。最后，移动游戏作
为数字信息产品的代表，其扩散过程会受到网络效应和跟风效应两种共同作用，
即用户对某一具体的移动游的感知效用会随着参与该游戏的人数增加而增长，从
本质上说前者来源于技术因素而后者来源于社会因素。所以，从理论上说，为了
能更好地解释和预测用户对移动游戏的使用行为，本文将在 TAM 模型的基础上
引入 Flow 理论、网络效应和跟风效应来研究移动游戏用户持续使用意愿的影响
因素。 
移动游戏中的虚拟物品是指从虚拟游戏世界里衍生出来的物品，主要是装
备、武器等道具，有时候还包括了游戏中的货币等。在移动游戏而言，如果玩家
感知到游戏中的虚拟物品越有价值，那么他们购买的可能性就越大。也就是说，
玩家对移动游戏中虚拟物品的感知价值决定了其购买行为。所以，本文将以消费
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者感知价值为理论基础来研究移动游戏用户付费意愿的影响因素。 
总地来说，本文的研究内容包括两大部分： 
（1）移动游戏用户持续使用意愿的影响因素研究。 
（2）移动游戏用户付费意愿的影响因素研究。 
1.3 研究方法 
本文在整理了大量前人研究的基础上，采用实证研究的方法。在对相关理论
背景和文献的梳理基础上，构建了理论模型并提出了研究假设。通过问卷调查进
行数据收集。最后用结构方差建模方法对理论模型进行假设检验。 
（1）文献梳理。在查阅了大量国内外文献的基础上，探讨了技术接受模型、
Flow 理论以及感知价值理论对研究移动游戏用户行为的适用性，形成本文具体
的研究思路。 
（2）建立理论模型，提出研究假设。本研究针对的是移动游戏的用户，建
立了两个研究模型，分别为移动游戏用户持续使用意愿模型（模型一）和移动游
戏用户付费意愿模型（模型二）。模型一研究以移动游戏玩家持续使用意愿为因
变量，以感知用户规模、感知好友数量、技术兼容、社会兼容、感知有用性、感
知易用性和心流体验为自变量，共建立了 17 个研究假设。模型二以移动游戏玩
家对虚拟物品的购买意愿为因变量，以功能效用、价格效用、情感价值和社会价
值为自变量，共建立了 4 个研究假设。 
（3）研究设计。对于理论模型中涉及的变量，本文尽可能采用已开发好、
成熟的变量来测量。对于未能找到现成量表的变量，则根据已有文献，从变量定
义出发进行编写。对于模型一，感知用户规模和感知好友数量参考 Lin 和 Lu
（2011）的量表；社会兼容参考 Moore 和 Benbasat（1991）的量表；技术兼容从
定义出发自行研发量表；感知有用性和感知易用性参考 Davis（1989）的量表；
心流体验参考 Novak 和 Hoffman（2000）的量表；持续使用意愿参考 Kim（2008）
的量表。对于模型二，功能效用、价格效用、情感价值和社会价值参考 Sweeney 
和 Soutar（2001）的量表，而购买意愿则参考 Dodds（1991）的量表。 
（4）数据收集。数据收集的途径主要是网上调查。在专业问卷调查网站问`
卷星上发布问卷后，再由 QQ、微信、微博、贴吧等途径转发出去。 
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4 
第 1 章 研究背景、研究内容、研究方法
第 2 章 理论背景与文献综述
第 3、4 章 研究模型 研究假设 研究设计 
第 5 章 信度分析 效度分析 假设检验 
第 6 章 研究总结 研究局限与展望
结果分析
（5）数据分析。由信度分析、效度分析和假设检验三部分组成。信度分析
以常用的 Cronbach α系数为指标，通过 SPSS13.0 软件计算整体量表信度和各个
变量的信度，以衡量问卷内部的一致性。效度分析分为探索性因子分析和验证性
因子分析两步骤。前者利用 SPSS13.0 软件的主成分分析法和极大方差因子旋转
法，初步判断设计的量表的结构效度；后者利用 LISREL8.7 软件进行，通过各
个因子解释的平均方差值 AVE、标准载荷和组合信度来衡量量表的收敛效度，
通过因子之间的两两相关系数和相应因子 AVE 的平方根来衡量区别效度。最后，
通过结构方程建模，计算出各路径系数，并验证理论模型中的相关假设。 
（6）研究结果讨论。根据数据分析及假设检验结果，对本文提出的两个理
论模型的研究假设进行分析与讨论。 
1.4 论文结构 
本文分为六章，主要结构如图 1.1 所示。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
图 1.1：论文结构 
 
第 1 章为引言。介绍了本文的研究背景及意义、研究内容和研究对象，阐述
了本文的研究方法。 
第 2 章为理论背景与文献综述。依次对 TAM 模型、Flow 理论、网络效应和
跟风效应、以及感知价值理论的概念和应用方面进行了文献综述，并分析其在移
动游戏用户行为研究中的适用性。 
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